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คุณธรรมและจริยธรรม และ 2) เพื่อประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน
ระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพ่ือส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 5 ท่าน ใช้การ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 
พัฒนาโดยใช้โปรแกรม Justinmind Prototyper และ 2) แบบประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื ่อนที่ เรื ่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและ
จริยธรรม แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา และ 2) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ผลการวิจ ัย พบว่า 1) ระบบปฏิส ัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนระบบเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี  
( X = 4.23) และ 2) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
เรื่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( X = 
4.02) 
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Abstract 
The objectives of Human-Computer Interaction Development in Mobile Network 
System were as follows: 1) to develop human-computer interaction in mobile network 
system: a study of enhancement of morality & ethics in tales, and 2) to assess the quality of 
human-computer interaction in mobile network system: a study of enhancement of morality 
& ethics in tales. In this study, 5 experts in information technology and communication as 
well as media production techniques were selected as a sampling group (Purposive 
Sampling) whereby the following tools were employed for data collection. 1) Justinmind 
Prototyper for human-computer interaction development in mobile network system: a study 
of enhancement of morality & ethics in tales, and 2) evaluation forms of human-computer 
interaction development in mobile network system: a study of enhancement of morality & 
ethics in tales in which they were categorized into 2 groups, 1) contents and 2) media 
production techniques. 
The finds of the research suggested that 1) the quality of contents in relation to 
human-computer interaction in mobile network system: a study of enhancement of morality 
& ethics in tales was at the high level ( X = 4.23), and 2) the quality of media production in 
relation to human-computer interaction in mobile network system: a study of enhancement 
of morality & ethics in tales was at the high level ( X = 4.02). 
 
Keywords: human-computer interaction, mobile network system, morality & ethics 
 
1. บทน า 




น ามาประยุกต์ ใ ช้ในการท างาน การศึกษา ตลอดจน
ชีวิตประจ าวันท าให้เกิดการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว [2] รวม
ไปถึงเทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบ
พกพา เช่น สมาร์ทโฟน และสมาร์ทแท็บเล็ต มีการพัฒนา
อย่างรวดเร็วและได้รับความนิยมมาก เพราะเป็นการสื่อสาร
แบบจอสัมผัส ใช้งานง่าย และพกพาสะดวก เมื่อมีเทคโนโลยี
สื่อสารไร้สายความเร็วสูงรองรับก็ยิ่งท าให้ผู้ใช้สามารถสื่อสาร
ได้ทุกท่ี ทุกเวลา และในหลายโอกาสมากยิ่งขึ้น [3] 
 ทั้งนี้  จากความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ในอีกมุมมองย่อมส่งผลกระทบ
ต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของทุกคน อาทิ ปัญหาการขาด
คุณธรรม จริยธรรม ปัญหาความรุนแรงต่าง ๆ รวมถึงปัญหา
การรับค่านิยมทางวัฒนธรรมของต่างชาติที่ไม่เหมาะสมของ
เยาวชนไทย [4] จากปัญหาดังกล่าว ภาครัฐจึงได้เล็งเห็น
ความส าคัญและหาแนวทางแก้ไขปัญหานี้อย่างเร่งด่วน ดังใน
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ.
2555-2559) [5] โดยมีพันธกิจที่จะมุ่งพัฒนาคุณภาพของคน
ไทยให้มีคุณธรรม เรียนรู้ตลอดชีวิต มีทักษะและการ




กับการเปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ ในแผนดั งกล่ าวยังมี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาคนไทยทุกกลุ่มวัยอย่างเป็นองค์รวม 
ทั้งกาย ใจ สติปัญญา อารมณ์ คุณธรรม จริยธรรม และ
สถาบันทางสังคมที่มีบทบาทหลักในการพัฒนาคนไทยให้มี
คุณธรรม สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พุทธศักราช 
2545 ในหมวด 1 มาตรา 6 ได้ก าหนดให้การจัดการศึกษา
ต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทย ให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้ง
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรม
และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้



















 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อ 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 3 ท่าน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 2 ท่าน รวม
ทั้งหมด 5 ท่าน โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
 3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 





4. วิธีการด าเนินงานวิจัย 
 วิธีด าเนินการพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม แบ่งออกเป็น 2 
ระยะ ได้แก่ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่ อนที่ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม มีขั้นตอนดังนี้ 
 1.1 ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
 ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการพัฒนาระบบ คือ วงจรการพัฒนา
ระบบ System Development Life Cycle :SDLC) ตาม
แนวคิดของ Jonh W. Satzinger, Robert B. Jackson and 
Stephen D. Burd [7] ในการพัฒนาระบบประกอบด้วย 5 
ระยะ คือ 1) การวางแผนโครงการ (Project planning 
phase) 2) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis phase) 3) การ
ออกแบบระบบ (Design phase) 4) การพัฒนาระบบ 
(Implementation phase) และ 5) การดูแลระบบ 
(Support phase) ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยเพียง 4 
ระยะ โดยระยะที่ 5 ไม่ได้น ามาใช้เป็นกรอบในการพัฒนา
ระบบ 




เรื่ อง  นิทานเด็ก เพื่ อส่ งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 
ประกอบด้วยหัวข้อย่อยทั้งหมด 5 หัวข้อ ดังนี้ 
  1) นิทานเรื่องที่ 1 เรื่อง หมาจิ้งจอกกับคนตัดไม้ 
  2) นิทานเรื่องที่ 2 เรื่อง เมื่ออีกาอยากเป็นราชา
แห่งนก 
  3) นิทานเรื่องที่ 3 เรื่อง ต้นโอ๊กกับต้นอ้อ 
  4) นิทานเรื่องที่ 4 เรื่อง พ่อกับลูกชายและลา 
  5) แบบทดสอบ 
  6) คณะผู้จัดท า 
 ระยะที่ 2 การประเมินระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 
 ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการหาคุณภาพระบบของณัฐพล  




ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านที่ 
1 ด้านเนื้อหา และด้านที ่2 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
 1) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน
ระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่  เรื่อง นิทานเด็กเพื่อ
ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม พัฒนาโดยใช้โปรแกรม 
Justinmind Prototyper  
 2) แบบประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม แบ่งเป็น 2 
ตอน ดังนี ้ 
 ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา มีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) 
จ านวน 15 ข้อ 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scales) จ านวน 6 ด้าน ประกอบด้วย ด้านตัวอักษร (Text) 
ด้านภาพนิ่ง (Image) ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ด้านเสียง (Audio) ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และด้าน
การออกแบบหน้าจอ (Graphic User Interface) 
 
6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6.1 ผู้วิจัยท าหนังสือจากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ เพื่อเรียนเชิญผู้ทรงคุณวุฒิ





 6.2 ผู้ วิ จัยน าระบบปฏิสัมพันธ์ ระหว่ างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม ที่ผ่านการ
พัฒนาและทดสอบระบบแล้ว ไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 
ด้าน เพื่อน าผลการประเมินมาหาคุณภาพของระบบ 








จริยธรรม แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค
การผลิตสื่อ โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และใช้เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยเลข
คณิต ดังนี้ [9] 
 4.50-5.00     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 3.50-4.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับดี 
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 2.50-3.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับปาน
กลาง 
 1.50-2.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 




 การวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามล าดังได้ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง 
นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม ประกอบด้วย 
 8.1 หน้าจอหลักที่  1 แสดงหน้าจอแรกของระบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและ





ภาพที่ 3  แสดงหน้าจอแรกของระบบ 
 
 8.2 หน้าจอหลักที่ 2 แสดงหน้าจอค าอธิบายนิทานสื่อ
การสอนของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อ





ภาพที่ 4  แสดงหน้าจอค าอธิบายนิทานสื่อการสอน 
  
 8.3 หน้าจอหลักที่ 3 แสดงหน้าจอวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อ
ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม โดยมี 2 ทางเลือกให้ท าการ
ปฏิสัมพันธ์ ดังนี้ 
 ทางเลือกที่ 1 ปุ่ม “กลับไปหน้าค าอธิบาย” เมื่อสัมผัส
หรือคลิก 1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้า
แสดงค าอธิบายนิทานสื่อการสอน 
 ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “ไปหน้าแรก” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งท่ีปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าเมนูหลัก 
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ภาพที่ 5  แสดงหน้าจอวัตถุประสงค์การเรียนรู ้
 
 8.4 หน้าจอหลักที่ 4 แสดงหน้าจอเมนูหลักของระบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริมคุณธรรมและ
จริยธรรม โดยมี 6 ทางเลือกให้ท าการปฏิสัมพันธ์ ดังนี้ 
 ทางเลือกที่ 1 ปุ่ม “นิทานเรื่องที่ 1” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 
1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงนิทาน
เรื่องที่ 1 เรื่อง หมาจิ้งจอกกับคนตัดไม้ 
 ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “นิทานเรื่องที่ 2” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 
1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงนิทาน
เรื่องที่ 2 เรื่อง เมื่ออีกาอยากเป็นราชาแห่งนก 
 ทางเลือกที่ 3 ปุ่ม “นิทานเรื่องที่ 3” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 
1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงนิทาน
เรื่องที่ 3 เรื่อง ต้นโอ๊กกับต้นอ้อ 
 ทางเลือกที่ 4 ปุ่ม “นิทานเรื่องที่ 4” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 
1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงนิทาน
เรื่องที่ 4 เรื่อง พ่อกับลูกชายและลา 
 ทางเลือกที่ 5 ปุ่ม “แบบทดสอบ” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้ งที่ปุ่ ม  จะท าการ เปลี่ ยนหน้าจอไปยั ง  หน้า แสดง
แบบทดสอบ 
 ทางเลือกที่ 6 ปุ่ม “คณะผู้จัดท า” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 




ภาพที่ 6  แสดงหน้าจอเมนูหลัก 
 
 8.5 หน้าจอหลักที่ 5 แสดงหน้าจอเนื้อหานิทานของ
ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบ
เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อส่งเสริม
คุณธรรมและจริยธรรม โดยมี  3 ทางเลือกให้ท าการ
ปฏิสัมพันธ์ ดังนี้ 
 ทางเลือกที่ 1 ปุ่ม “ล าโพง” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 ครั้งที่
ปุ่ม จะท าการหยุดเสียงจากไฟล์ .SWF ของหน้านิทานแต่ละ
เรื่อง 
 ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “ข้อคิดและค าสอน” เมื่อสัมผัสหรือ
คลิก 1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าข้อคิด
และค าสอนของนิทานแต่ละเรื่อง 
 ทางเลือกที่ 3 ปุ่ม “ย้อนกลับ” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งท่ีปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าเมนูหลัก 
 
 
ภาพที่ 7  แสดงหน้าจอเนื้อหานิทาน 
 
 8.6 หน้าจอหลักที่ 6 แสดงหนา้จอข้อคิดและค าสอนของ
นิทานของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อ
ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 ครั้งที่
หน้าปุ่ม “ย้อนกลับ” จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้า
แสดง หน้าเมนูหลัก 






ภาพที่ 8  แสดงหน้าจอข้อคิดและค าสอนของนิทาน 
 
 8.7 หน้าจอหลักที่ 7 แสดงหน้าจอแบบทดสอบของ
นิทานของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เรื่อง นิทานเด็กเพื่อ
ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม โดยมีค าถามจ านวน 10 ข้อ
ให้เลือกตอบเพียง 1 ข้อ และกดส่งค าตอบ และเมื่อแตะหรือ





ภาพที่ 9  แสดงหน้าจอแบบทดสอบ 
 










รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ
คุณภาพ 
1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.20 0.56 ดี 
2. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนู
ไม่สับสน 
4.07 0.80 ดี 
3. การแจ้งวัตถปุระสงค์ให้ผู้เรียนทราบ
น่าสนใจ 
4.33 0.49 ดี 
4. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
4.07 0.80 ดี 
5. บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 
4.33 0.49 ดี 
6. บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีสว่น
ร่วมในการเรียนตลอดการเรียน 
4.00 0.76 ดี 
7. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน 
4.40 0.74 ดี 
8. บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณ
และโอกาสที่เหมาะสม 
4.27 0.60 ดี 
9. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละ
ตอนอย่างเหมาะสม 
4.33 0.82 ดี 
10. ความเหมาะสมของจ านวนขอ้สอบ
หรือแบบทดสอบ 




4.27 0.89 ดี 
12. มีส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือ 4.13 0.83 ดี 
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เมื่อผู้เรียนต้องการ 
ตารางที่ 1 (ต่อ) 




ดี   
4.27 0.70 ดี 
14. บทเรียนใช้หลักของการออกแบบ
การสอนที่ด ี
4.13 0.64 ดี 
15. การพัฒนาบทเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ๆ 
4.13 0.64 ดี 
รวม 4.23 0.46 ดี 
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ 









รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ
คุณภาพ 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 4.03 0.70 ดี 
2. ด้านภาพนิ่ง (Image) 4.11 0.51 ดี 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 3.73 0.75 ดี 
4. ด้านเสียง (Audio) 4.10 0.57 ดี 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 4.10 0.52 ดี 
6. ด้านการออกแบบหน้าจอ (GUI) 4.11 0.53 ดี 
รวม 4.02 0.50 ด ี
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ 
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.02 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 
 
9. อภิปรายผลการวิจัย 






ด้านเนื้อหา ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46  และเมื่อ
พิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าของข้อมูลมี
ความกระจายน้อย (น้อยกว่า 1.00) แสดงให้ เห็นว่า
ผู้ทรงคุณวุฒิให้ความคิดเห็นสอดคล้องและคะแนนการ
ประเมินอยู่ในกลุ่มเดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของวิวัฒน์ 
มีสุวรรณ์ [10] พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับ
ความเหมาะสมของบทเรียนผ่านเครือข่ายไร้สายบนเครื่อง
ช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล เรื่อง การจัดแสงส าหรับการ
ผลิตรายการโทรทัศน์การศึกษา อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก  
( X =4.18, S.D.=0.60) เช่นเดียวกับงานวิจัยของเพ็ญศรี  
ศรีสวัสดิ์ กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ และกานดา พูนลาภทวี 
[11] พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ภาพรวมอยู่ในระดับ





เท่ากับ 4.02 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 
และเมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าของ
ข้อมูลมีความกระจายน้อย (น้อยกว่า 1.00) แสดงให้เห็นว่า
ผู้ทรงคุณวุฒิให้ความคิดเห็นสอดคล้องและคะแนนการ
ประเมินอยู่ในกลุ่มเดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของทศพร 
ดิษฐ์ศิริ [12] พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค
วารสารการอาชีวะและเทคนิคศึกษา ปีที่ 6  ฉบับที่ 12  กรกฎาคม – ธันวาคม  2559 
73 
ของการประเมินคุณภาพแอปพลิเคช่ันบนอุปกรณ์แท็บเล็ต 
เรื่อง การบวกด้วยเทคนิค ชีคริท อ๊อฟ เมนเทิล แมธ เพื่อ
สร้ าง เสริมทักษะการคิด เลขเร็ ว  ส าหรับนักเรี ยน ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X =4.57, 
S.D.=0.68) เช่นเดียวกับภชรดา เกริกภุญชัย และจีระศักดิ์ 
น าประดิษฐ์ [13] พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคนิควิธีการของการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการ
สอนบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษา
วิชาซิลสกรีนและวงจรพิมพ์ ภาพรวมอยู่ในระดับดี ( X =
4.36, S.D.=0.61) สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้จริง 
 
10. กิตติกรรมประกาศ 
 ผู้ วิ จั ยขอขอบคุณสาขาวิชาวิ ศวกรรมซอฟต์ แวร์ 
มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ ที่สนับสนุนการท าวิจัย และ
ขอขอบพระคุณเจ้าของบทความวิชาการและบทความวิจัย 
เอกสาร ต ารา รวมถึงแหล่งสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้กล่าวไว้
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